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SPIC SPAC 





Sei appena ritornato da una passeggiata durata 
500 anni in giro per l'Universo, ritornato da una 
vacanza in altre parole, e scopri che quello che 
era prima il tuo piccolo pascolo di bovini è stato 
distrutto e sostituito da una rete di gole e abissi 
che attraversa la superficie del tuo piccolo 
pianeta e penetra nel suo interno. 
Sfortunatamente non c’è neanche più traccia 
del tuo robot. Presto scoprirai dalla scatola nera 
del tuo pascolo che il pianeta è stato invaso da 
alcuni insetti mutanti, che si sono diffusi dallo 
spazio aperto e hanno scelto il tuo pianeta per 
farci la loro casa. La tua missione consisterà nel 
trovare e distruggere questi insetti mutanti 
nascosti in caverne al di sotto della superficie 
del pianeta. Un labirinto di tunnel pericolosi 
porta fuori dalle caverne che tu dovrai 
ispezionare con la tua astronave. Ricordati che 
una volta che hai distrutto un insetto dovrai 
ritornare sulla superficie per fare rifornimento di 
ossigeno. Ma fai attenzione, perché anche la 
superficie stessa non è sicura ed è coperta da 
una rete di campi di energia che possono 
distruggere facilmente la tua astronave. Devi 
sopravvivere 8 missioni o almeno trovare il tuo 
robot prima di raggiungere la vittoria. 
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RAMSETE 
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Molti anni fa in una terra sul Nilo viveva un 
faraone. Ramsete, che era considerato un dio. | 
suoi sudditi avevano fede in lui e pensavano 
che fornisse loro i frutti della terra. Tutto andò 
bene fin quando il Nilo non cessò di straripare e 
pertanto arrivò la carestia. Ramsete cercò di 
nutrire i suoi sudditi con il grano contenuto nei 
suoi silos, ma alla fine dopo anni di miseria e 
carestia i sudditi chiesero a Ramsete di trovare 
una soluzione ed egli girò la domanda a Zoser il 
saggio. Questi rispose che non poteva esaudire 
il suo desiderio, ma poteva garantirgli il 
passaggio per la terra di Tebe per chiedere i 
consigli di Thoth. Nelle mani di Thoth erano 
infatti custoditi i segreti del Nilo, le cui acque 
fertilizzanti rendevano la terra fruttuosa. Ma 
attento però, perché nella terra di Tebe Ramsete 
dovrà superare molti pericoli, come l’ira degli 
dei e la furia dei nomadi del deserto. 
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BASKETBALL MATCH 





Complimenti, state scegliendo uno dei giochi 
più belli in campo sportivo. Siete uno dei coach 
della Nba (National Basket Association) e dovete . 

far giocare alla vostra squadra le World Series, 
incontri ad altissimo livelli in cui non si può 
perdere la concentrazione nemmeno per 
qualche secondo. Con una giusta combinazione 
di passaggi, corse e tiri ma anche con 
un’accorta difesa potete battere il computer o il 
vostro avversario. Il gioco è diviso in due tempi 

di 3 minuti. Dopo aver schiacciato la S potete 

indicare il vostro nome. Se non lo fate vi 
chiamerete Atleta 1 e Atleta 2. L’1 controlla la 
squadra scura. Come vedrete dalle istruzioni 

tutte le regole sono rispettate, compresa quella 
dei 30 secondi e della penalizzazione del 
“dietro-front”. 


JOYSTICK KEMPSTON - SINCLAIR 
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Dopo esserti introdotto nella fortezza del 
diabolico Dottor Cyclon dovrai girare qua e là 
per le varie stanze cercando di scoprire nelle 

casseforti sparse ovunque, le prove che ti 

porteranno a risolvere ii mistero della tua 
missione. La tua avventura non sarà però così 
semplice, perché nel tuo girovagare dovrai 
scontrarti con numerosi nemici mortali e per 
muoverti potrai anche usare I cestelli 
montacarichi, ma attento a non finire... in 
pentola. 
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LUCKY JOE 





Il codardo dottor Plizzi, aiutato dalla sua 
attraente assistente, Donna, ha inventato un 
piano per i mega-razzi psiconici. Il loro 
avversario, il tuo eroe, il valoroso agente Joe è 
stato incaricato di ostacolare i loro progetti sulla 
dominazione del mondo. Lucky Joe per 
raggiungere il suo scopo dovrà rubare i piani in 
un audace raid nel remoto nascondiglio del 
Dottor Plizzi. Quando Joe ha completato il primo 
stadio della sua missione atterrando sul tetto 
del laboratorio del malvagio dottore con il suo 
Zeppelin, dovrà cercare i piani nascosti nella 
cassaforte di Plizzi. 

Gli 8 pezzi di dinamite necessari per far saltare 
la cassaforte sono stati seppelliti attorno alla 
casa da uno sfortunato agente precedente. Joe 
dovrà trovarli, prendere i piani ed infine fuggire. 








CBM 64 





JOYSTICK PORTA 2 


p pausa 
FUOCO/SPAZIO salta 

A sinistra 
B destra 





10 


Sarà meglio cominciare subito col far 
piazza pulita di alcuni miti riguardanti i wa- 
ferdrive. Entrambe le unità di cui ci occu- 
peremo sono unità singole che impiegano 
un nastro continuo come mezzo di memo- 
ria. Il nastro è custodito in un astuccio di 
plastica rigida, protetto da un otturatore 
quando non è in macchina, un po’ come 
un mini videotape. Estremamente stretto 
(solo un millimetro e mezzo), il nastro è 
trainato da un perno che preme su un cap- 
stan digomma, proprio come in un norma- 
le registratore a cassette. 

Su questi waferdrive c’è un unico control- 
lo, un pulsante che funge da tasto “play” 
quando si accende l’unità per caricare il 
sistema operativo dei drive. Una delle 
grosse differenze tra questi drive e un nor- 
male registratore a cassette è che su cia- 
scun nastro c’è un indirizzario che SI può 
leggere e mettere in display sullo scher- 
mo, un po’ come nei disk drive. 

In origine volevamo mettere a confronto 
diretto i due drive, ma se si eccettua una 
lieve differenza fisica negli chassis, esse 
sono identiche sotto ogni punto di vista — 
tanto che si chiamano con lo stesso no- 
me! E quindi — ove non sia altrimenti indi- 
cato — ogni nostro commento vale per en- 
trambi i drive. 

Anche se le differenze materiali sono in 
gran parte estetiche, il Quick Data Drive 
della Dean Electronics è un po’ più grande 
e ha il pulsante di play sul retro dell’unità; 
l’Entrepo Drive della Audiogenic ha inve- 
ce il pulsante di play sul davanti, per favo- 
rirne l’accessibilità. Il wafer del sistema 
operativo (di esso parleremo più avanti) è 
totalmente intercambiabile — anzi, i due 
drive possono funzionare insieme senza 


alcun problema poiché il sistema operati- 
vo prevede la connessione a margherita di 
due drive (oppure di un drive più datasset- 
te). 

L'unità Entrepo ha uno chassis metallico, 
mentre quella della Dean Electronics è di 
plastica: ciò significa che pur essendo più 
piccola, l’unità Entrepo è più pesante. Pre- 
sumibilmente, l’unità metallica dovrebbe 
reggere agli urti molto di più di quella di 
plastica, ma questo non dovrebbe essere 
un problema, poiché in entrambe le unità 
la parte più delicata è il meccanismo di 
avanzanzamento. 

In entrambe le unità una spia rossa mostra 
che si accede al nastro, e in entrambe la 
fessura del nastro è protetta da un batten- 
te che impedisce alla polvere e ad altri ele- 
menti di distrurbo di entrare nel drive. 
C’è un cavetto che si inserisce nell’ingres- 
so cassette, ingresso che è riprodotto an- 
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che dietro il drive, per permettere la con- 
nessione a margherita con la seconda 
unità. Come la datassette, entrambe le 
unità sono alimentate tramite il 64. Si badi 
che si può avere accesso a due sole peri- 
feriche, e che quindi allacciarsi a due wa- 
ferdrive impedirà l’uso della datassette. 
Una piccola seccatura sta nel fatto che se 
si usa la datassette con il waferdrive il mo- 
tore si accende solo quando si immette un 
comando: ad esempio, non si può riavvol- 
gere un nastro senza digitare un finto co- 
mando di ‘load’ poiché il waferdrive è to- 
talmente controllato dal computer, e spe- 
gne il motore alla fine di ogni accesso. Se 
non altro, ciò significa che non occorre il 
solito ‘PRESS PLAY ON TAPE’ quando si 
usa il waferdrive, poiché è tutto automati- 
CO. 

| waferdrive sono muniti di un sistema 
operativo a sé stante che nel controllo del- 
le cassette sostituisce validamente il ba- 
sic del 64: esso è contenuto in un nastro 
wafer e va caricato nel computer subito 
dopo l’accensione. Si chiama Quick Ope- 
rating System (QOS), poiché oltre a con- 
trollare il waferdrive accelera il flusso dei 
dati nei trasferimenti di programmi e di file 
fino a prestazioni analoghe a quelle del 
diskdrive 1541. 

La Tav. | contiene in risultati di una prova di 
caricamento di un programma di IOK con 
tutti e tre i dispositivi. Anche se il risultato 
conseguito dal waferdrive appare impres- 
sionante, il wafer conteneva soltanto altri 
tre piccoli file: se il programma desiderato 
si fosse trovato verso la fine di un grosso 
nastro, il tempo di caricamento sarebbe 
stato più lungo. 

Nel caso vi stiate domandando come fa un 
nastro continuo ad avere una fine, occorre 
sapere che sul nastro c’è una striscia me- 
tallica che funge da punto di riferimento. 
La prima cosa che si incontra sul nastro è 
l’indirizzario, che va letto se si vuole che il 
drive sappia dove cercare il file. Se dun- 
que sul wafer ci sono già parecchi file, bi- 
sogna passarli in rassegna prima di legge- 
re quello giusto. 

Il nastro si avvolge sì ad una velocità ele- 
vata, ma occorre ricordare che il waferdri- 
ve è un’unica seriale, e quando cerca un 
file non può pretendere di competere di- 
rettamente con un diskdrive: ciò balza so- 
prattutto all’occhio quando si memorizza 


un piccolo file. 

La Tav. 2 contiene i risultati di una memo- 
rizzazione su nastro o dischetto archivio 
(cioé un nastro o un dischetto su cui ci so- 
no già parecchi file) di un piccolo file. Poi- 
ché la cassetta può riprendere amemoriz- 
zare dal punto in cui è terminata la memo- 
rizzazione precedente, essa giunge a una 
velocità quasi doppia rispetto a quella del : 
waferdrive, che deve aggiornare l’indiriz- 
zario ogni volta che memorizza. 

Le cifre di entrambe le tavole rappresenta- 
no degli estremi, e dimostrano che i ri- 
sparmi di tempo realizzati con il waferdrive 
dipendono molto dal tipo d’accesso, dalla 
quantità di dati già presente sul wafer e 
anche dalla misura del wafer. | nostri wafer 
esistono in diverse lunghezze: i più lunghi 
hanno un tempo d’accesso più prolunga- 
to, ma possono contenere più dati. 

Si noti che malgrado aver provato dei file 
di entità differenti, non sono mai riuscito 
ad ottenere un aumento di velocità di 15 ri- 
spetto alla datassette, né a superare la ve- 
locità del 1541 (entrambe cose che secon- 
do i manuali dovrebbero essere possibili). 
Ciò è forse dovuto al fatto che usavo dei 
wafer vergini da 64K, e quindi la morale è: 
sempre che ciò sia compatibile con l’ap- 
plicazione desiderata, usate sempre i na- 
stri più corti che ci siano (16K). 

Oltre al QOS, l’utilità gestionale file (FMU) 
contiene parecchie altre utilità, tra le quali 
la capacità di copiare dal dischetto o dalla 
cassetta sul wafer (sempre che ciò sia 
consentito). Si può inoltre leggere l’indi- 
rizzario, formattare un nuovo wafer, fare 
una copia del wafer del QOS e persino pu- 
lire il drive girando uno speciale wafer de- 
tergente. 

Anche se lo FMU va ‘caricato’, in condizio- 
ni normali esso è in realtà residente conti- 
nuamente, e va ricaricato dal wafer soltan- 
to se l’area di memoria usata dal codice 
macchina dello FMU viene sovrimpressa 
da un altro programma che è stato girato. 
Anche se entrambi i drive funzionano sia 
col Vic 20 che col 64, per ciascuna delle 
macchine il QOS è diverso. In origine si 
progettava di inserire entrambe le versioni 
su tutti i wafer QOS: il computer si sarebbe 
automaticamente incaricato di caricare la 
versione desiderata. Oggi però non è più 
così, e occorre specificare con quale 
computer si intende usare il drive. Peccato 


Peccato per chi possiede tutte e due le 
macchine — a meno che non si possa per- 
mettere di comprare entrambi i wafer 
QOS. 

Il grosso problema delle unità “fuori se- 
rie”, come i waferdrive, è l'incertezza di 
poter trovare abbastanza software nel for- 
mato adatto. Sono lieto di poter dire che 
almeno un po’ di software è stato trasferito 
su waferdrive, anche se per ora i prezzi so- 
no più salati di quelli delle versioni su cas- 
setta. 

La Audiogenic ha una gamma di giochi e 
di software commerciale su wafer, e spera 
di trasferire su wafer parte del proprio 
software commerciale destinato al 64. Il 
catalogo comprende fino ad ora trenta ti- 
toli, tra cui giochi come Impossibile Mis- 
sion e almeno un wordprocessor. 
Insieme al proprio drive, la Dean Electro- 
nics regala tre giochi, che funzionano per- 
fettamente e che si caricano più in fretta 
delle versioni in cassetta. Il problema sta 
nel fatto che sotto il QOS non caricano as- 
solutamente: vanno caricati con un nor- 
male comando di ‘load’ in basic, se no il 
drive gira ma produce solo un messaggio 
di cessato servizio. Se avete gia caricato il 
QOS, dovete spegnere e poi riaccendere 
il computer prima di caricare il gioco. 

E nel manuale che L’Entrepo si dimostra 
un filino superiore alla Dean Electronics: 


Tavola 1 


CARICAMENTO 10K 


1541 Disk Drive 26 secondi 


Waferdrive 30 secondi 


C2N Cass. Recorder 201 secondi 


Tavola 2 


MEMORIZZAZIONE PICCOLO 
PROGRAMMA 

1541 Disk Drive 6 secondi 
Waferdrive 54 secondi 


C2N Cass. Recorder 


28 secondi 





sulle prime il manuale di quest’ultima 
sembra uguale a quello dell’Entrepo, ma 
non è così. A causa delle variazioni appor- 
tate al prodotto, in entrambi i manuali ci 
sono degli errori, ma l’Entrepo rimedia a 
ciò con un foglio di errata corrige di cui il 
manuale della Dean Electronics è sfornito, 
anche se in futuro dovrebbe averlo. 

In secondo luogo, nel manuale della Dean 
ci sono un paio di illustrazioni che hanno 
le didascalie sbagliate, oppure non hanno 
nulla a che fare con ciò che dovrebbero 
rappresentare. Sulla costa del wafer c’è 
una linguetta di protezione contro la scrit- 
tura, simile a quelle che ci sono dietro le 
cassette. Nel manuale della Entrepo la si 
vede chiaramente, mentre in quello della 
Dean Electronics c’è una foto dall’alto del 
wafer in cui la linguetta proprio non si vede. 
Perché a parte, entrambi i manuali inse- 
gnano ad usare i nuovi comandi, pratica- 
mente identici ai normali comandi in ba- 
sic, e inoltre rispondono ai quesiti 
dell’utente, tipo: “Cos'è il QOS?” o “Quan- 
ti file ci stanno?” (la risposta è 225, ma non 
provatevi a farceli stare tutti, o perderete 
tutti i vantaggi dovuti alla maggior velocità. 
Il drive Entrepo costa sulle ottanta sterline 
e quello della Dean Electronics sulle cen- 
to, quindi non sono certo alternative a 
buon mercato alla datassette. Se poi co- 
stituiscano un’alternativa economica al 
diskdrive dipende dalle vostre esigenze. 
Se scrivete parecchio software e volete un 
accesso più veloce, un indirizzario e un 
mezzo di dimensioni contenute, queste 
unità fanno proprio per voi. Se invece il 
software ve lo comprate, prima di decidere 
sarà meglio che accertiate quanto softwa- 
re su wafer c’è in circolazione. 

Questi due drive mi piacciono, ma credo 
che in fin della fiera il loro successo o in- 
successo dipenderà dal software disponi- 
bile. Senza di esso, non potranno sperare 
di scalfire il dominio del 1541 — ma se il 
software sarà sufficiente, i waferdrive po- 
trebbero diventare delle periferiche molto 
diffuse. 

Sì — ma quale comprare? Tra le due c’è 
soltanto praticamente una differenza di 
prezzo. Stando così le cose, consiglieri il 
drive della Entrepo: più piccolo e più ro- 
busto, ha il manuale migliore e costa venti 
sterline di meno del drive della Dean Elec- 


tronics. vi 


13 





KAYAK 


Seguito dal numero precedente 

UPSTREAM: Queste porte hanno una 
bandierina blu a sinistra e una rossa a de- 
stra. Aggira la porta e attraversala risalen- 
do il fiume. Gira poi il kayak e senza ripas- 
sare per la porta prosegui il percorso. Non 
remare all’indietro attraverso la porta o in- 
correrai in una penalità. 

Ricevi una penalità di 20 secondi ogni vol- 
ta che passi una porta scorrettamente. 
Sono assegnate penalità anche se attra- 
versi una porta più di una volta. (Sentirai 
un BEEP ogni volta che incorri in una pe- 
nalità) 

Dopo aver completato la gara, uno scher- 
mo riassuntivo mostrerà le porte saltate, 
completate o passate scorrettamente e il 
tempo totale. Per migliorare il tuo tempo, 
cerca di anticipare le porte e posiziona il 
kayak di conseguenza. Pensa sempre una 
o due porte prima a ciò che segue e non 
aver paura a remare indietro per posizio- 
nare il kayak (una porta saltata è peggio 
che perdere una manciata di secondi). 
Dopo aver completato il percorso, premi il 
pulsante per proseguire nei giochi. 

Il vincitore di questa gara è il giocatore 
che ha impiegato il minortempo per termi- 
nare il percorso (comprese le penalità). 





SALTO IN ALTO 


Un applauso si alza dalla folla per incitarti 
mentre ti avvicini all’asticella per il salto 
decisivo. Hai già frantumato il record mon- 
diale. Due metri e mezzo. 

Ora stai tentando di superare un’altezza 
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maggiore. Raccogli le forze rimaste e senti 
le tue gambe esplodere mentre ti libri | 
nell’aria sopra l’asticella. 
» Il tabellone nella parte alta dello schermo 
mostra il nome del concorrente, la nazio- 
ne di appartenenza e l’altezza della sbarra. 
L’'asticella all’inizio sarà posizionata all’al- 
tezza minima. 
*» Se vuoi competere a quell’altezza, muovi 
il joystick a DESTRA. Se no, muovi il joy- 
stick a SINISTRA per rispondere NO. Se 
tutti i concorrenti decidono di non saltare, 
viene alzata la sbarra e viene posta nuova- 
mente la domanda. 
*» Dopo che hai accettato l’altezza, il dis- 
play mostrerà FIRST ATTEMPT, SECOND 
ATTEMPT o THIRD ATTEMPT. (PRIMO, SE- 
CONDO o TERZO TENTATIVO). 
» Mentre ti stai avvicinado, muovi il joystick 
per controllare la tua posizione e la tua ve- 
locità: 
* DESTRA per correre più velocemente. 
* AVANTI per avvicinarti “maggior- 
mente all’asticella. 
* INDIETRO per allargare l’angolo del 
tuo avvicinamento all’asta. 
*» Premi il pulsante per saltare. Se non lo 
premi oltrepasserai l’asta. Potrai quindi ri- 
petere il salto senza nessuna penalità. 
«» Muovi il joystick AVANTI per inarcarti e ol- 
trepassare l’asticella. 
*« Hai a disposizione tre tentativi per oltre- 
passare ogni altezza. Tre errori consecuti- 
vi valgono l’eliminazione dal salto in alto. 
* Puoi rifutare un’altezza anche dopo aver 
fatto uno o due tentativi di salto. Potrai poi 
competere all’altlezza successiva. 
» L'altezza dell’asticella sarà aumentata 
dopo ogni round. 
« Il vincitore di questa gara è l’ultimo gio- 
catore ad essere eliminato. 


CICLISMO 


Questa gara non si può considerare termi- 
nata fino allo sprint sulla linea di photo-fi- 
nish. Non puoi distrarti un attimo, perché il 
margine di vittoria può essere una frazione 
di secondo. 

« Quando appare la scritta “PRESS YOUR 
BUTTON” in una delle due metà dello 
schermo, il giocatore il cui nome coincide 
con quella parte dello schermo deve pre- 
mere il pulsante di fuoco sul suo joystick. 
Poi il giocatore successivo dovrà fare lo 
stesso. Questo darà inizio al conto alla ro- 
vescia. 

« Quando appare la scritta “GO” inizia a 
pedalare. 

« Per pedalare, devi far ruotare il joystick 
con un movimento orario. 

«»« Osserva i pedali della bicicletta. Devi 
muovere il Joystick nella stessa direzione. 
« Anche una freccia rotante indica la dire- 
zione in cui devi muovere a tempo il joy- 
stick. 

« Per mantenere velocità, confronta la po- 
| sizione dei tuoi pedali (o del display a frec- 
cia) con quella del joystick. 

* Per aumentare la velocità, guida i pedali 
(o la freccia) con il tuo joystick. Fai atten- 





sta può fermarsi! 
« Dopo aver finito la corsa, premi il pulsan- 
te per continuare. 

*« |l vincitore di questa gara è il concorrente 
che ha finito la corsa nel minor tempo. 





zione — se non sei coordinato, il tuo cicli- 








SCHERMA 


Ci vogliono una buona strategia, un tempi- 
smo perfetto e riflessi pronti per vincere la 
medaglia d’oro in questa specialità.«Cerca 
di attaccare ma non ignorare la difesa. In 
guardia! 
« La scherma è un torneo organizzato se- 
condo le regole “SOUND ROBIN”. Il nome 
dei primi due contendenti è mostrato nel 
tabellone in alto sullo schermo. 
« |l primo nome sul tabellone appartiene 
allo schermidore sulla sinistra dello 
schermo, ed il secondo al giocatore sulla 
destra. 
« Premi il pulsante per salutare il tuo avver- 
sario e iniziare il turno. 
« Per difenderti, muovi il joystick e cerca di 
bloccare le mosse dell’avversario. 
« Per bloccare (parare) l’avversario: 
« Muovi il joystick SU o GIÙ per mettere il 
fioretto alla stessa altezza di quello del 
tuo avversario. 
« Muovi il joystick a SINISTRA o a DE- 
STRA per mettere il fioretto all'estrema 
sinistra o destra. 
« Ora compi una rapido movimento con 
il fioretto muovendo il joystick nell’altra 
direzione. Se il tuo fioretto era nella giu- 
sta posizione, parerai il fioretto dell’av- 
versario, immobilizzandolo per un breve 
istante. Puoi ora affondare per colpire il 
tuo avversario. 
«Perle mosse d’attacco, e per controllare | 
movimenti dello schermidore sul campo 
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di gioco, tieni premuto il pulsante del joy- 
stick e quindi muovi il joystick: 

« AVANTI per affondare il fioretto e recupe- 
rare una posizione difensiva 

« INDIETRO per affondare e avanzare. 

*» SINISTRA per spostarsi a sinistra sulla 
pista di scherma. 

« DESTRA per spostarsi a destra sulla pi- 


.. sta di scherma. 


NOTA: Devi prima riportare il joystick in 
posizione centrale prima di premere il pul- 
sante di fuoco, o la tua mossa non sarà ri- 
conosciuta. 

« Un affondo vincente comporta un punto 
contro il tuo avversario 

« Ritrarsi troppo vicino alla fine della pista 
comporta un punto contro di te. 

» |l tabellone mostra il numero di colpi su- 
biti da ciascun schermidore 

« |l vincitore di un incontro è il giocatore 
che ha colpito più volte il suo avversario. 
«+ Un incontro termina dopo tre minuti, o 
dopo che uno schermidore ha subito cin- 
que stoccate. 

« Se il punteggio è in parità dopo i tre mi- 
nuti, viene disputato un minuto supple- 
mentare. Il giocatore che affonda la prima 
stoccata viene dichiarato il vincitore. Se 
nessuno dei due schermidori colpisce 
l’avversario durante il tempo supplemen- 
tare, entrambi i giocatori vengono dichia- 
rati perdenti. 

«» La strategia è determinante in questa 
specialità. Cerca di trovare il tuo avversa- 
rio senza difesa, parando e avanzando (ti- 
rando indietro) prima di affondare un col- 


po. 
» Se la tua stoccata è parata, sei tempora- 
neamente senza difesa e la sola mossa 
possibile è l’arretramento. 

«+ Dopo la fine di un incontro, premi il pul- 
sante del joystick connesso alla porta #2 
per continuare. 

« |l vincitore della competizione è normal- 
mente il giocatore che ha vinto il maggior 
numero di incontri nel torneo. La classifi- 
ca è determinata dal numero di punti con- 
quistati per il margine di vittoria. 
[(VITTORIE — SCONFITTE) * 10.000] + 
[(STOCCATE — COLPI SUBITI) * 1.000] 
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CERIMONIA DI PREMIAZIONE 

Dopo ogni gara i nomi, le nazioni, ed i pun- 
teggi di tutti | partecipanti sono mostrati 
nell'ordine di piazzamento. Il nome del 
vincitore della medaglia d’oro appare in 
alto sullo schermo, e viene suonato il suo 
inno nazionale. 


PROCLAMAZIONE DEL CAMPIONE 

Se i giocatori hanno partecipato a tutti i 
giochi di SUMMER GAMES II, viene eletto 
un Grande Campione in base al numero di | 
medaglie vinte. 

MEDAGLIA D’ORO = 5 punti 
MEDAGLIA D’ARGENTO = 3 punti 
MEDAGLIA DI BRONZO = 1 punto 

I punti sono sommati alla fine di tutte le ga- 
re, e il giocatore con più punti viene eletto 
Gran Campione. La Cerimonia ha luogo 
dopo la Cerimonia di Premiazione dell’ulti- 
ma competizione. 


CERIMONIA DI CHIUSURA 

Dopo la Cerimonia di Premiazione dell’ul- 
timo evento, una eccitante Cerimonia di 
Chiusura conduce i giochi al termine. Un 
temerario vola nel cielo attraverso l’arena 
spinto da un razzo jet, e il famoso dirigibile 
EPYX attraversa lo stadio, concludendo 
un’altra eccitante edizione dei GIOCHI 
OLIMPICI. 


RECORD MONDIALI 

Se un record mondiale viene battuto du- 
rante lo svolgimento di una gara, il nome 
del giocatore viene registrato dal pro- 
gramma SUMMER GAMES II. 

I record sono mostrati nello schermo dei 
Record Mondiali. Se un nuovo record vie- 
ne raggiunto, il vecchio viene cancellato e 
quello nuovo appare al suo posto. 


PER CONTINUARE A GIOCARE 

Per far ripartire SUPER GAMES Il, premi i 
tasti RUN/STOP e RESTORE contempora- 
neamente. ll programma torna al menù 
principale. Può essere necessario cam- 
biare disco. 


E IN EDICOLA 








e 





born L'OCCASIONE D'ORO 
PROVARE PER CREDERE 
E SOPRATTUTTO PER GIOCARE 
PER 30 GIORNI 30... 


Golden Program può essere richiesto direttamente alla SIPE, via Ausonio 26, 
20123 Milano, allegando assegno non trasferibile di L. 25.000, oppure ricevuta di 
versamento postale per lo stesso importo. 


IL GIOCO 
DEL MESE: 


La prima volta che giocate a Raid on Bun- 
geling Bay penserete distrattamente che 
si tratti di un ennesimo gioco ammazza- 
sette — ma se è questo l’approccio che in- 
tendete seguire, lasciate pure perndere! 
Mitragliare navi ed aeroplani e bombarda- 
re una o due fabbriche potrà anche dare 
sollievo alle frustrazioni che si annidano 
nel vostro inconscio, ma se volete “guada- 
gnarvi le ali” dovrete fare ricorso alla tatti- 
ca. 

Bungeling Bay è un tranquillo pianeta di 
periferia di una remota galassia, tranquillo 
almeno fino al giorno in cui viene conqui- 
stato dalle forze di un sinistro impero alie- 
no. Gli alieni vogliono annientare la razza 
umana ... tanto per cambiare! A questo 
scopo, stanno allestendo una formidabile 
macchina da guerra, controllata da robot 
e computer e difesa da una rete quasi im- 
penetrabile di cannoni, radar e navi. 
Come forse avete intuito, queste difese 
sono solo “quasi” impenetrabili: a voi l’in- 
grato compito di neutralizzare l'apparato 
bellico! 

All’inizio vi apparirà una veduta d’insieme 
di Bungling Bay, che consiste di una 
quantità d’isole disseminate per l’oceano. 
Sarete al comando di un elicottero che 
decolla da una portaerei, e potrete lancia- 
re missili e bombe. Avrete a disposizione 
un arsenale illimitato di missili, ma solo 
nove bombe... quindi usatele col conta- 
gocce. 

In apertura del gioco, vale la pena di sacri- 
ficare qualche vita per sorvolare la zona e 
costruirsi una mappa mentale di ciò che vi 
aspetta. Sullo schermo, una freccia vi in- 
dicherà sempre la posizione della portae- 
rei nel caso che dobbiate rifornirvi di car- 
burante o di bombe. 

La prima cosa che noterete è che sulle 
isole ci sono parecchie postazioni antiae- 
ree che con l’assistenza dei radar cercano 
di abbattervi. Noterete inoltre dei grandi 
edifici: sono le fabbriche in cui vengono 
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prodotti i componenti della macchina bel- 
lica. Le fabbriche sono sei, e per distrug- 
gerle occorre bombardarle una per una — 
ma poichè questo spesso richiede più 
bombe di quante ne abbiate a bordo, non 
aspettatevi troppo da una sola missione. 
Ovviamente, non appena distrutta una 
fabbrica, il gioco prende una brutta piega: 
verrete inseguiti da dei caccia bianchi 
mentre la vostra portaerei verrà minaccia- 
ta da dei bombardieri neri. 
Ma non è tutto: se riuscite a distruggere 
tre fabbriche, dalle postazioni antiaeree 
partono dei missili “intelligenti” che vi 
danno la caccia. E se poi credete che la 
vostra presenza su Bungeling Bay non sia 
stata notata dai malvagi alieni, vi sbagliate 
di grosso! 
Mentre voi siete occupati a distruggere 
fabbriche e schivare la contraerea, loro 
stanno costruendo un incrociatore desti- 
nato a distruggere la vostra portaerei. Sa- 
rà meglio che effettuiate qualche volo di ri- 
cognizione e che bombardiate l’incrocia- 
pole prima che travolga le vostre deboli di- 
ese. 
Vi sarete ormai convinti che in questo gio- 
co vincere è impossibile... e forse non ave- 
te torto! Certo, non è facile, ma forse i no- 
stri consigli potranno esservi utili... 
Cristina Barigazzi 





@ Attentialle postazioni antiaeree: sono 
di una precisione micidiale! Se volete eli- 
minarne una, guardate in che direzione 
spara. Noterete che spara solo in otto po- 
sizioni della bussola. | piloti più furbi stu- 
dieranno il proprio piano di volo in modo 
di non farsi colpire. Mettere KO la contrae- 
rea non è difficile, ma non indugiate sul 
posto: spingete al massimo l’elicottero e 
battetevela dalla zona pericolosa. 


@ Le installazioni radar sembrano non 
far altro che girare su sé stesse, ma si dice 
che la loro presenza renda più precisi i 
missili intelligenti. Potete aggiudicarvi dei 
punti extra distruggendo il radar, ma può 
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darsi che in ultima analisi non valga la pe- 
na di sprecare tanto tempo. 


@ Se avete scoperto la Santa Barbara 
segreta del nemico, tenetene a mente la 
posizione, poiché potete atterrare e rifor- 
nirvi di bombe e di carburante non solo 
sulla vostra portaerei, ma anche qui. Vi 
può venire utile, se vi trovate troppo lonta- 
ni dalla vostra nave. 


@ |Carri armati nemici sono così nume- 
rosi che i novellini si convincono che sia- 
no anche pericolosi. In realtà, colpire un 
carro armato è piuttosto facile, special- 
mente se vedete che percorso segue (te- 
nete conto che deve per forza seguire le 
strade). Se per voi i carri armati sono un 
MIGBEaDO, tanto vale che smettiate subi- 
to! 


@ Come potrete accorgervi, l’incrocia- 
tore è ben difeso, ma bisogna tentare 
d’impedire che sia varato. Se riusciranno 
a vararlo, tanto vale che vi dedichiate a 
rimpolpare il vostro punteggio distrug- 
gendo qualche postazione radar ... per- 
ché non durerete molto. A proposito, ave- 
te notato che quando vi colpiscono potete 
governare ancora per qualche secondo i 
movimenti dell’elicottero prima che esplo- 
da? Non vogliamo incoraggiarvi a fare i ka- 
mikaze, ma se proprio dovete morire, tan- 
to vale precipitare sopra l’incrociatore... 
non si sa mai! 





@ inemico ha sei fabbriche, tutte adibi- 
te alla costruzione della macchina da 
guerra. Per distruggere una fabbrica, il 
metodo migliore sta nel sorvolarla, fermar- 
si e poi fare marcia indietro: vi accorgerete 
che volando a ritroso potete essere molto 
più precisi. Una volta certi di essere sul 
bersaglio, sganciate le bombe, ma non 
stupitevi se per distruggere la fabbrica ci 
vorranno più bombe di quelle che avete a 
bordo. Ricordatevi bene del posto, in mo- 
do di poterci tornare di volata a completa- 
re l’opera. Sappiate che, una volta distrut- 
ta una fabbrica, gli aerei nemici comincia- 
no a decollare, e le cose si fanno difficili! 


@ Primadiatterrare a fare il pieno, con- 
trollate che non ci siano in giro bombar- 
dieri neri: non c’è niente di peggio che tro- 


varsi a fare da bersaglio sul ponte di una 
portaerei proprio mentre uno stormo di 
bombardieri vi passa sopra la testa! 


@ Laportaerei è piena zeppa di bombe e 
munizioni, il che è un’ottima cosa se il vo- 
stro elicottero è da quelle parti e ha biso- 
gno di rifornirsi. Per atterrare dovete sor- 
volare il ponte, rinculare finché non gli sie- 
te direttamente sopra e poi premere il pul- 
sante del joystick. Quando decollerete — 
seguendo la stessa procedura — viagge- 
rete a pieno carico di bombe e di carbu- 
rante. 


@ Badavate sempre ai fatti vostri e vi tro- 
verete circondati dai caccia nemici. Prima 
di tutto, scordatevi delle bombe e pensate 
a colpirli con i missili. Una buona tattica 
sta nell’attendere che gli aerei vi oltrepas- 
sino e poli andare in retromarcia a tutto gas 
lanciando i missili: a questo punto, gli ae- 
rei nemici vanno in cerchio come se non 
capissero cosa volete fare. Non fatevi 
prendere dal panico: quando vi sarete im- 
pratichiti dei comandi dell’elicottero, ve- 
drete che sfuggire ai missili nemici non è 
poi difficile. 


@ Unavolta bombardate tre fabbriche, vi 
accorgerete che l’antiaerea comincia a 


lanciarvi contro dei missili “intelligenti” a 
ricerca di calore. Per chi non lo sapesse, è 
impossibile schivare un missile “intelli- 
gente”. L'unica cosa che si può fare è 
squagliarsela a tutta birra! In un solo caso 
vale la pena di tentare d’abbattere un mis- 
sile “Intelligente”, quando il vostro elicot- 
tero è rimasto gravemente danneggiato e 
state volando lentamente. 


@ Se ilnemicoriesce a varare l’incrocia- 
tore, è solo colpa vostra: dovevate cercare 
di distruggerlo quando era ancora in co- 
struzione. La situazione è grigia, e non po- 
tete far altro che sganciare più bombe che 
potete sull’incrociatore. Attenzione: la na- 
ve nemica tende a puntare direttamente 
sulla vostra portaerei. Le difese dell’incro- 
ciatore sono decisamente poderose, e per 
essere sinceri la vostra situazione si mette 
proprio male. 


@ Le imbarcazioni nemiche sembrano 
innocue, almeno fino a quando non tenta- 
no di speronare la vostra portaerei! Affon- 
darle con i missili è piuttosto facile, ma 
non ha senso — a meno che non vogliate 
costruirvi un punteggio molto alto. Meglio 
dedicarsi alla ricerca del loro fratello mag- 
giore, il temuto incrociatore! 

cr. bar. 
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SPEECHICHIAMO 








UNA PAROLA 


Il sintetizzatore di voce impiega il rinomato 
speech chip SLO/256 e ha un vocabolario 
quasi infinito. Viene fornito con un conver- 
titore testo-voce per facilitare la creazione 
dell’output vocale. Tutto quello che volete 
dire viene immesso in italiano normale, 
senza codici di controllo o caratteri parti- 
colari, e il suo uso è dunque estremamen- 
te facile. La pronuncia delle parole è total- 
mente trasparente per l’utente, e così il 


computer può continuare ad eseguire 
normalmente un programma mentre lo 
speech chip parla. 

Anche se nell’alfabeto ci sono soltanto 26 
lettere, esse possono assumere dei suoni 
molto diversi a seconda delle parole in cui 
sono usate. Ad esempio, la “a” di “bacio” è 
molto più lunga e dolce dell’“a” di “cane”. 
Quando parliamo, apportiamo le necessa- 
rie modifiche alla nostra voce, automati- 


camente, ma con un computer non è al- 
trettanto facile. Dopo aver esaminato gli 
altri sintetizzatori di voce, ci pare che lo 
Spectrum Speech della DK’tronics sia so- 
prattutto un sistema semplice che mette 
in grado l’utente di produrre una voce rea- 
listica ed immediatamente intelligibile. 
La soluzione del problema è stata estre- 
mamente complicata, e ci sono volute ore 
ed ore di programmazione per fare in mo- 
do che il computer potesse prendere in 
esame le singole lettere che compongono 
ciascuna parola e confrontarne le posizio- 
ni relative prima di decidere il suono più 
adatto. 


IL SUONO 
A TRE CANALI 


Qualsiasi microcomputer è in grado di 
sintetizzare il suono, ma tuttavia per pro- 
durre una nota di “do” di una sola ottava 
con una frequenza di 8372 Hz il segnale ri- 
chiede una scansione di più di 16000 volte 
al secondo. Produrre un software capace 
di fare solo e semplicemente questo sa- 











rebbe difficile se non impossibile, specie 
se si tiene conto che gli effetti sonori dei 
giochi installati nei luoghi pubblici richie- 
dono una scansione ancora maggiore. 
La produzione di questi effetti sonori sen- 
za la costante scansione del processore è 
oggi possibile grazie all’Ay Sound Chip. 
La sua flessibilità la rende preziosa in una 
vasta gamma d’applicazioni, tra le quali la 
misica di sintesi e la generazione di effetti 
sonori, e inoltre il monitoraggio e la produ- 
zione del suono continuano anche dopo il 
comando iniziale. 

Non di rado per ottenere dei suoni realisti- 
ci occorre più di un effetto, e questa fun- 
zione è fornita da tre canali a controllo in- 
dipendente. Confrontate ad esempio il 
suono prodotto dalla nota “do” con quello 
prodotto dall’accordo “do”: analogamen- 
te, produrre il suono di una esplosione 
usando tutti e tre i canali conferisce ai gio- 
chi una dimensione nuova. 

Se a ciò si aggiunge la capacità di modifi- 
care il tono, l’intensità e la forma del suono 
prodotto, si comprenderà che l’AY Sound 
Chip (a sole 24,95 sterline) offre una fles- 
sibilità illimitata. In termini più semplici, 
immaginate che la nota da voi prodotta sia 
un mare in bonaccia. Modificando il tono e 
la iorma potrete produrre delle onde. La 
sommità dell’onda corrisponde al volume 
e al tono massimi della nota, che come 
l’onda stessa si alza e si abbassa. ÎV 
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La grafica non sarà più la stessa dopo l’ar- 
rivo di The Artist, il Picasso delle utilità. La 
sua vasta gamma di funzioni eccezional- 
mente potenti mette a disposizione del- 
l'utente tutto il necessario per produrre 
degli schermi a colori e ad alta risoluzione. 
Il package è strutturato rigidamente, in 
quanto impiega tre menu principali e alcu- 
ni menu supplementari. 

Non appena si carica, sullo schermo ap- 
paiono due cursori, un punto e una croce. 


Usando la tastiera o il joystick, il punto si. 


può spostare dove si vuole in rapporto alla 
croce. Premendo il tasto CAPS SHIFT la 
croce si porta ad una posizione al di sopra 
del punto, che poi può ricominciare a spo- 
starsi. La croce funge dunque da punto di 
riferimento statico per quasiasi disegno il 
punto possa eseguire. 

Il cursore-punto rappresenta la pennellata 
e la sua ampiezza, il cui segno si può mo- 
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dificare usando le funzioni “Brush” e 
“Brush Pattern”. Tramite il cursore si può 
anche produrre del testo sulla base di otto 
fonti di caratteri diverse. 

Il secondo dei menu principali fornisce i 
comandi e le operazioni fondamentali per 
il disegno. A differenza di tutti gli altri pac- 
kage sul mercato, The Artist fa tutto da so- 
lo. 

Usando il punto e la croce rispettivamente 
come primo e secondo punto di riferimen- 
to, si possono produrre con facilità linee, 
finestre, archi, cerchi ed ellissi. | disegni si 
possono riempire con dei motivi concepiti 
dallo Spectrum oppure creati mediante 
degli UDG. 

| disegni devono però occupare un’intera 
cornice, e la cornice stessa dev'essere 
senza interruzioni, se non si vuole che il 
motivo riempitivo trabocchi. 

La sovrapposizione è forse la caratteristi- 








ca più potente ed originale del The Artist, 
e ha quattro funzioni. La prima permette 
all'utente di disegnare una data parte 
dell’immagine, “sollevare” quella parte e 
portaria da un’altra parte del display. Le 
parti dell’immagine si possono inoltre in- 
grandire o rimpicciolire a volontà sugli as- 
si delle x o delle y. 

L'autore ha anche aggiunto un generatore 
avanzato di UDG e un animatore, che im- 
piega i set di otto personaggi forniti 
dall’utilità. 

Le immagini si possono anche specchiare 
e ruotare. Una volta creata, una sequenza 
di inquadrature si può animare in una se- 
quenza di quattro o sei passi. 

Il generatore è facile da usare: a me ci so- 
no voluti solo dieci minuti per produrre 
un’animazione in quattro inquadrature di 
un uomo che cammina. 

Le immagini a tutto schermo occupano un 


sacco di memoria RAM, quindi l’autore ha 
aggiunto una routine che taglia drastica- 
mente la quantità di RAM richiesta. Il Com- 
pressor è una routine a sé stante sulla 
cassetta: basta solo caricare su di esso il 
disegno, penserà poi il programma ad otti- 
mizzare le necessità di memoria. 
Il Compressore dà il meglio di sé con i de- 
segni complessi che sfruttano appieno il 
colore. Si tratta di un’utilità intelligente, 
che ovviamente influenza solo i meccani- 
smi della memoria, e non il disegno sullo 
schermo. 
In definitiva: i comandi della generazione 
linea e pixel, uniti al generatore UDG e alle 
funzioni “tagli e incolla”, fanno di The Ar- 
tist uno dei più potenti package grafici mai 
visti. 
Costa 12,95 sterline, ha una memoria di 
48K e impiega un joystick Kempston. 

d. sor. 
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TE LGS rT6O 


In questa rubrica intendiamo pubblicare tutti quegli annunci che i nostri 
lettori ci manderanno per scambiarsi programmi o hardware gratis o a 
pagamento. Special Playgames ovviamente non risponde della veridicità di 
quanto affermato da chi ci scrive e invita tutti i lettori a utilizzare per le 
proprie inserzioni il tagliando che pubblichiamo nella rivista. 





@ Vendo software per C 64 su 
cassetta tra cui - Ghostbuster, 
Summer Games | Il, Strip Poker, 
Bruce Lee, Kung Fu, Los Angeles 
84, Sint. Vocale, Raid O. Moscow, 
ho tutte le ultime novità ve lo assi- 
curo, 1 gioco L. 5.000. 
Emanuele Augello - Via Roma, 84 
- Cerignola (FG) - Tel. 0885/ 
22853 


@ Vendo consolle Intellevision 
un anno di vita + 11 cartucce tra 
cui Advance D e D, Shark Shark, 
Tennis ecc. a sole lire 350.000 
trattabili. 

Telefonare nel pomeriggio a: 
Massimiliano Pandolfi - Via Libe- 
razione, 53 - Peschiera Borromeo 
(MI) - Tel. 02/54.72.590 

@ Vendo numerosi e nuovissimi 
giochi per Zx Spectrum 16/48 Ka 
bassi prezzi: 5 giochi per 16KaL. 
8.000 + spese postali; 5 giochi 
per 48K L. 12.000 + spese postali 
(max serietà). 

Leonardo Vecchi - Via Bosi, 5 - 
Piacenza - Tel. 0523/752064 

@ Vendo Zx Spectrum plus 48 K 
+ regist. Philips + interfaccia 2 + 
stick Shot 1+ 400 giochi + 10 gio- 
chi orginali + 5 numeri (videoba- 
sic) + 2 manuali e 3 libri sullo 
Spectrum + raccoglitore + riviste 
+ cass. vergini. L. 710.000. 
Ferretti Daniele - Via M. Vettore, 
23 - 60131 Ancona - Tel. 071/ 
42609 

@ Vendo Spectrum 48 K + regi- 
stratore (nuovo) Philips e circa 
300 giochi e vari libri + cavetti e 
alimentatore al favoloso prezzo di 
L. 400.000 o scambio con CBM 
64. 

Massimo Furini - Via Giotto, 29 - 
Grassina (Fl) - Tel. 055/642.648 
(ore pasti) 

@® Super Computer Club “Com- 
modore’n’Spectrum”: 

vendita scambio software - iscri- 
zioni gratuite per tutta l’Italia - 
massima serietà. 

Scrivere a: ‘Super Computer 
Club’ C/O 
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Roberto Romano - V.le R. Mar- 
gherita n. 19 - 90138 Palermo 

@ Compro Spectrum 48 K - Plus, 
massimo L. 450.000 

Vendo Floppy Disk 1541 - Com- 
modore 450.000. 

Baldi Corrado - Via Casuentino, 
12 - Sangemini (TR) - Tel. 0744/ 
630439 

@ Vendo programmi su cassetta 
per Zx Spectrum 16/48 K. 

Fulvio Cammisuli - Corso dei Mil- 
le, 41 - Alcamo (TP) 

@ Vendo videogioco Intellevision 
con sette tra i più bei giochi ad un 
prezzo stracciato. Vendo inoltre 
magnifici giochi per Spectrum 
16/48 K. 

Federico Fiore - Via Teodosio, 44 - 
Milano - Tel. 02/2366433 

@ Vendo Zx Spectrum + (PLUS) 
48 K, nuovo, 2 mesi di vita, a L. 
400.000; in più offro corso com- 
pleto di basic e tantissimi giochi 
tra cui Raid over Moscow, Beach 
head ecc. Sono disposto anche a 
farlo provare a patto che veniate 
da me. 

Valentino Carollo - Via Rossi 20 - 
Barasso (VA) - Tel. 0332/747492 
@ Vendo per Zx Spectrum 48 K, 
fantastici programmi, tra cui: A 
view to a kill, Rocco, Match Day, 
Manic miner ecc. chiamare ore 
pasti. 

Luzzi Fabio - Viale Giulio Agricola 
n. 131 - Roma - Tel. 74.85.480. 

@® Vendo super cassetta per 
Spectrum 48 K con 5 programmi 
a scelta tra: Pijamarama, The hob- 
bit, Match point, Ghostbuster, 
Spiderman, Strippokee, Knight 
Lore, Pole Position, Kung fu, 
Match day. A sole lire 25.000 + 
spese spedizione. Scrivete o te- 
lefonate specificando 5 program- 
mi richiesti. 

Stefano Simoni - Strada Statale 
440 n. 68 - 58015 Orbetello Sca- 
lo (GR) - Tel. 0564/862246 

@ Compro Totocalcio per Spec- 
trum 48 K (possibilmente su cas- 
setta) a prezzo ragionevole. 


Roberto Corti - Via Scuole 18 
(scala D) - 25100 Brescia 

@ Vendo 2 Zx microdrive alla mo- 
dica somma di L. 200.000 oppure 
L. 110.000 ciascuno. Assicuro 
massima funzionalità. 

Gianni Antonio - Via Poggio, 9 - 
02010 (Vazia) Rieti - Tel. 0746/ 
72322 

@® Vendo in blocco o separata- 
mente: Zx spectrum 48 K + inter- 
faccia programmabile a tasti per 
2 joystick + joystick Spectravi- 
deo Quick Shot Il + manuale 
istruzioni in italiano + libro del mi- 
crodrive + oltre 130 giochi tra i 
migliori (Decathlon, Match Day 
Pijlamarama, ecc.), per un valore 
totale effettivo di L. 800.000 ad un 
prezzo trattabile al di sotto di L. 
400.000. | pezzi non hanno più di 
4 mesi di vita e sono in perfette 
condizioni ed ancora impaccati. 
Massima serietà. 

Romeo Giancario - Via Tazzoli, 2 - 
Limbiate (MI) - Tel. 02/9963777 
@ Vendo oltre 1000 programmi, 
tra cui oltre 300 originali inglesi, 
produzione 1985, vendo a prezzi 
convenientissimi. Richiedere ca- 
talogo ZX Spectrum. 

Giampietro Antonio - Via Corato, 
46 - Trani 

@® Vendo programmi per Spec- 
trum (16-48K) tipo: Cookie, Ora- 
zio Goes Skiing, Valhalla, Atic 
Atac, Elicopters, Burger Time. 
Cerco altri programmi come: Il 
calcio, e Tower of Evil. Prezzi trat- 
tabili. 

Emilio Carli - V.le XXIV Maggio, 21 
- Siena - Tel. 0577/281798 

@ Vendo fantastici programmi 
per Spectrum 48K a prezzi strac- 
ciati. Dispongo delle ultimissime 
novità quali l’avvincente Boxe 
(con 8 avversari diversi), e il me- 
raviglioso Karate da Bar ancora 
inedito. Garantisco la massima 
serietà e convenienza. 
Alessandro Vettor - Via F.lli Ros- 
selli, 25/4 - Milano - Tel. 02/ 
538807 





@ Vendo super cassetta per ZX 
Spectrum 48K con 5 programmi a 
scelta fra: Pijamarama, Hobbit, 
Match Point, Match Day, Ghost- 
buster, Spiderman, Strip Poker, 
Knight Lore, Pole Position, Kung 
Fu a sole L. 25.000 + spedizione. 
Scrivere o telefonare specifican- 
do i 5 programmi desiderati a: 
Stefano Simoni - Strada Statale 
440, 68 - 58015 Orbetello Scalo 
(GR) - Tel. 0564/862246 

@ Vendo Spectrum 48K (anno 
84) + interfaccia 2 + 1 joystick + 
numerosi giochi e riviste (circa 
50) e 1 manuale “Alla scoperta 
dello ZX Spectrum” in italiano. 
Vendo a L. 350.000 trattabili. 
Ciapparelli Stefano - Via Barbara 
Melzi, 150 - Legnano - Tel. 440488 
@ Vendo ZX Spectrum Plus 48K 
+ registratore Philips + interfac- 
cia 2 + joystick Shot 1 + molti ma- 
nuali e libri + riviste + decine e 
decine di cassette con 380 gio- 
chi/utility (Knight Lore, Alien 8, 
World Cup, ecc.) + 5 numeri di Vi- 
deobasic + altri (Special Pro- 
gram, Special Playgames, ecc.) + 
cavi + imballo originale + casset- 
ta dimostr. in italiano + regalo 10 
cassette originali non copiate 
(valore L. 193.000) + listati + gio- 
co elettronico + 2 utility eccezio- 
nali: Tasword Two e Masterfile + 
raccoglitori + molte compilation. 
Solo L. 549.000 (spese escluse) 
o scambio con CBM 64. Daniele - 
Ancona - Tel. 071/42609 

@ Vendo numeri 1, 2, 3, 4,5,6, 7, 
8, 9, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 24 
di Input a L. 2500 cad, oppure in 
blocco a L. 40.000. Telefonare ore 
pasti non il mese d’agosto a: 
Lucio De Lallo - Via Zannotti, 97 - 
S. Severo (Foggia) - Tel. 0882/ 
22863 

@® Vendo e scambio programmi 
per Spectrum 48K, speditemi la 
vostra lista e chiedetemi le mia. 
Prezzi bassi, sconti per quantità. 
Luzzi Fabio - Viale Giulio Agricola, 
131 - Roma - Tel. 7485480 

@ Attenzione ragazzi! Vendo i mi- 
gliori programmi per CBM 64 a 
prezzi stracciati come: Scopa 
magica, ll fagiolo, The Cript, 


Bounty Killer, Summer Games, 


Bruce Lee, ecc. 

Richiedete la lista gratuita. 
Lenzerini Francesco - Via Mar- 
che, 27 - 58100 Grosseto - Tel. 
0564/20480 


@ Cerco o scambio giochi per 
CBM 64 solo provincia Perugia. 
Per scambio liste spedire lettera 
o telefonare ore pasti. Solo su na- 
stro. 

Manieri Marco - Via Omicini, 31 - 
06100 Perugia - Tel. 075/753319 
@ Vendo il miglior software per 
Spectrum. Possiedo le ultime no- 
vità del mercato inglese. Prezzi 
imbattibili mai visti prima. Max se- 
rietà. Per ricevere la lista scrivere 
o telefonare a/ 

Spedale Andrea - Via Garibaldi, 
51 - 25015 Desenzano d/G (Bre- 
scia) - Tel. 030/9121706 

@ Amici vicini e lontani, vendo 
software a prezzi modici. Ultimi 
arrivi sul mercato internazionale. 
Exploding Fist, Summer Games | 
e II, Strip Poker (Poker a luce ros- 
sa). Annuncio sempre valido. 
Alberto Fiabetti - Via A. Ricciarelli, 
139 - Ferrara - Tel. 0532/61034 
@ Vendo recentissimi giochi per 
CBM 64. Ne possiedo circa 2500. 
Prezzi bassi ed ulteriori sconti a 
clubs e per acquisti di quantità. 
Programmi su nastro e su disco. 
Richiedere lista a: 

Gianni Cottogni - Via Strambino, 
23 - 10010 Carrone (TO) - Tel. 
0125/712311 

@ Vendo escambio giochi per ZX 
Spectrum (48K in prevalenza). 
Possiedo 150 giochi fra i quali: 
School Daze, Esploratore, Pija- 
marama, Bruce Lee, Brian Bloo- 
daxe, Olimpiadi, Raid Over Mo- 
SCOW, e tanti altri. | sopra indicati 
costano L. 2000, gli altri L. 1000. 
(La lista dei giochi è gratis). 

Per ricevere i giochi inviare una 
cassetta vuota a: 

Samuele Bambi - Via Orceoci, 38 
- 47100 Forlì - Tel. 722218 

@ Cerco soci per un club ZX Ma- 
niaci, sede a Siena in Via Gorizia, 
2 


Soci 4, iscrizioni L. 5000. | soci 
devono abitare in provincia. 
Emilio Carli - viale XIV Maggio, 21 - 
Siena - Tel. 0577/281798 

@ Vendo giochi e utility per ZX 
Spectrum 48K e CBM 64 di ogni 
tipo. Posso far avere qualsiasi 
tipo di gioco a prezzi modici, e 
delle migliori marche (Ocean, Mi- 
crogen, Ultimate, ecc.) Telefonare 
dalle ore 20,30 - 10,30 a: 
Caputo Massimo - A. De Gasperi, 
14 - Desio (MI!) - Tel. 622725 

@ Vendo stampante Apple Scri- 
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be Printer mod. A9MO8306 tipo di 
stampa: Thermal, Transfer. Com- 
pleta di manuale per l’uso, cavo 
di collegamento allo Spectrum 
tramite interfaccia 1 e di una car- 
tuccia di ricambio. Usata pochis- 
simo. Imballaggio originale. Vendo 
a sole L. 300.000 + spese postali. 
Giuseppe Raggiri - Via Bosco, 11 - 
55030 Vilia Collemandina (Lu) - 
Tel. 0583/68390 

@ Vendo 26 cassette in blocco 0 
separate, comprendono giochi, 
utility, Adventure, ecc. in più pro- 
grammi fantastici con o senza 
espansioni (3, 8, 16, 32K). 
Telefonare ore pasti. Prezzo trat- 
tabile, un’occasione. 
Badenchini Riccardo - Via Pia- 
nezza, 153 - 10151 Torino - Tel. 
734940 

@® Vendo ZX microdrive + inter- 
faccia 1+ 1cartuccia a L. 300.000 
trattabili. Vendesi anche separa- 
tamente, il tutto mai usato causa 
doppio regalo. 

Martinelli Massimo - Mura S. Pao- 
lo, 7 - Terracina - Tel. 751202 

@ Vendo programmi per Spec- 
trum 48K e Commodore 64. Ma- 
gnifici giochi al prezzo di L. 5000 
(incluse spese postali e casset- 
ta). Knight Lore, Under Wulde, e 
per 64 Basket ed altri. 

Massimo Marinelli - Via Alfieri, 46 
- Torremaggiore (FG) - Tel. 0882/ 
31172 

@ Favoloso! Vendo programmi 
(circa 600) per il vostro ZX Spec- 
trum al prezzo sbalorditivo di L. 
1000 l’uno, tutti originali inglesi! 
Qualche titolo? Pitfall II, Football, 
Skool Daze, Shadow Fire, Spy VS 
Spy, Spy Hunter ed altri di questo 
livello! Non perdete quest’unica 
occasione... Max serietà. 
Viscardi Alberto - Via Pedemonta, 
6 - 46035 Ostiglia (MN) - Tel. 
0386/31462 (ore pasti) 

@ Vendo moltissime novità per 
CBM 64. Ho 1000 programmi, trai 
quali: Terror Molines, Super La- 
ser, Wode or Jesoy, Fourt Proto- 
coll, Koala Il ecc. (arrivati freschi 
freschi dagli USA). 

Porzionato Maurizio - Via A. Avo- 
gadro, 22 - 13010 Quaregna (VC) - 
Tel. 015/94751 

@ Vendo programmi per Commo- 
dore 64 (solo disco), tutte le ulti- 
me novità a prezzi stracciati co- 
me: Roki (Coleco), Barbie, Kara- 
teka, Exploding Fist, Two on Two, 
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Megazone, ecc. + Toto Professio- 
nal. Valore commerciale  L. 
1.800.000. Lista gratuita. 

Andrea Geraci - Viale Albertazzi, 
241 - 40024 Castel S. Pietro Ter- 
me (BO) 

@ Vendo favolosi giochi per CBM 
64, tra cui: Suicide Strike, One on 
One, Gyruss, Baseball, Predato- 
re, Tennis, H.E.R.O., Le Bagnard, 
Calcio al prezzo max. di L. 2000. 
Telefonare dopo le ore 20.30 o 
scrivere a: 

Tani Francesco - Via Garibaldi, 117 
- 56100 Pisa - Tel. 050/574762 
@® Vendo più di 300 giochi per 
CBM 64 a L. 700 cadauno, esem- 
pio, una cassetta con 50 giochi a 
L. 35.000. È un’occasione da non 
perdere. Vendo Cartridge a L. 
25.000 di battaglia navale, 
Aquilani Enrico - S.S. Cascia Km. 
62,200 - Cura di Vetralla - Tel. 
0761/471146-471397 

@ Vendo giochi per CBM 64 a 
prezzi da sballo. Mario Bros, Raid 
Over Moscow, Decathlon, Pit 
Stop le Il, Bruce Lee, BC Il, Break 
Dance a L. 2000 il gioco e Dig 
Dug, Zaxxon, Baseball, Ghostbu- 


sters a L. 1500 e turbo tape in 
omaggio. Per informazioni rivol- 
gersi a: 

Pierpaolo Boresi - Via Allende, 9 - 
Pieve di Cento (BO) - Tel. 975198 
@ Possiedo circa 109 giochi di 
ottimo livello per C.64. Carica- 
mento veloce. Li vendo a L. 2500 
cad. o li scambio in zona Milano. 
Vendo o scambio anche cassette 
acquistate in edicola. 

Giorgio Sasdelli - Via Vespri Sici- 
liani, 31 - Milano - Tel. 4238485 
@ Vendo programmi per CBM 64 
come: Popeye, Burger Time, 
Break dance, ecc. Registrati in 
turbo. Costo da L. 150 a L. 3000, 
inoltre favolosi sconti (10%-40%), 
soltanto telefonare (si chiede 
massima serietà) 

Francesco Treppo - Bologna - Tel. 
051/824807 

@ Possediamo migliaia di. pro- 
grammi, tra cui: Cauldron, Tour de 
France, Conan il Barbaro, Staff of 
Karnath, ecc. Li vendo a L. 5500 
cad., compreso dischetto. 
Agostino Rossi - Via Castello, 1 - 
Montecerboli - Tel. 67695 

@ Cerco giochi tipo Bruce Lee, 


Raid Over Moscow,  Daley 
Thompson'’s, Decathlon, Karate 
Champ 1, Karate Champ 2, Quo 
Vadis, Super Turbo e Floppy Disk 
Drive, tutto per CBM 64. 
Giuseppe Carpena - Via Militare, 
23 - Pugliola (La Spezia) - Tel. 
0187/968731 

@ Vendo programmi vari, tra i mi- 
gliori: Simulatore volo, Popeye, 
Ghostbusters, Break Dance, Si- 
mon’s Basic, ecc. La scelta è su 
300 giochi circa al prezzo di L. 
2500 l'uno, e in più, in regalo il 
turbo “velocizzato”. Telefonare 
ore pasti a: 

Diago Giorgi - Viale Cortemaggio- 
re, 12/2 - Gela (CL) - Tel. 0933/ 
938404 

@ Vendo a L. 100.000 (sì, avete 
letto bene, L. 100.000), videogio- 
co Creativision, 1 anno di vita, 
nuovo, con 4 cassette cart:icce. 
Inoltre un videogioco tascabil!s in 
omaggio a chi si rivolge subito a: 
Massimo Di Lorenzo - Via Zam- 
pieri, 15 - Croce di Casalecchio 
(BO) - Tel. 051/562396 

@® Vendo programmi per ZX 
Spectrum 48K, tra i quali “Ameri- 


Tagliando da compilare e spedire in busta 
alla redazione di Playgames e Special 
Playgames presso Società Edizioni 


Internazionali, Via Ausonio 26 - 20123 Milano 
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can Football, Pole Position, Mat 
Day, Ghostbusters. Il costo 
ogni gioco è di L. 1000. Scrive 
mi!!! 

Manfredo Antoniotti - Via Cavo 
3 - Carrara (MS) - Tel. 05€ 
72897 

@ Vendo compilation per Spe 
trum 48K, contenente 20 p 
grammi a L. 20.000. Inoltre ven 
interfaccia progr. a 2 joysticks 
la compilation a L. 90.000 (int 
faccia nuova). 

Di Paolo Francesco - Colle Ver. 
4 - Isernia 

@® Vendo programmi per 
Spectrum 16/48K, cerco chie 
per trasportare programmi 
cassetta a microdrive. 

Carlo - Fond. Radi - Murano (VE 
Tel. 738182 

@ Vendo cassetta con 10 gio 
sportivi, tra cui: Decathlon, Mat 
Point, Match Day, Baseball, Gi 
Knock out. Comunque scrivete 
per informazioni. Avrete tar 
sorprese. Sonc disposto anc 
allo scambio. 

Marco Delise - Via Verbano, 3: 
27029 Vigevano (PV) - fel. 03ì 
20420 

@® Vendo ZX Spectrum (+) PI 
nuovo, completo di tutto, ancc 
in garanzia + tantissimi prograi 
mi, tra cui: Beach Head, Endui 
Pengo, Raid Over Moscow e in E 
regalo corso completo per imp 
rare il Basic. Tutto a L. 350.0( 
trattabili. Vendo Intellivision a 
300.000 + 15 cassette, oppu 
vendo cassette singole. | 
Valentino Carollo - Via Rossi, 2( 
21020 Barasso (VA) - Tel. 033 
747492 i 

@ Trovandomi in possesso 
uno Spectrum a 48KRam.comp 
ile cassette dei migliori giochi s 
mercato a prezzi molto conv 
nienti. Potete scrivere al mio inc 
rizzo o telefonare dalle ore 13.( 
alle ore 15.30. 

Romano Luciano - Via Parro 
chia, 45 - 80030 Scisciano (NA) 
Tel. 081/8441692 

@® Vendo tre duplicatori pi: 
Spectrum a L. 10.000. Disponib 
anche per duplicare programr 
velocizzati, con Header pulsani 
e per il trasferimento su microdr 
ve. 

Marco Sivori - Via Barchetta, 18, 
- 16162 Bolzaneto (GE) - Tel. 01( 
403118 
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